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O Elenco 


| Lisandra 

Atormentada por pesadelos, 
ajovem druida está obcecada 
| emreunir os Rubis da Virtude 
eressuscitaro Paladino. 





Sandro 

Ladrão aventureiro obcecado 
emreencontrar Lisandra 
paraajudá-laemsua 
missão... ou algo mais! 





Niele 

Poderosa e gostosa maga elfa 
obcecada emtornar avida de 
Sandro divertida. (Querele 
queira ounão...) 





Tork 5 

Troglodita anão mercenário, 
eoúnico ser masculino deste 
mundo NÃO obcecado pelos 
peitões de Niele! * 


Anne 

Irmã pestinha do capitão 
pirata Jim K, obcecada em 
tornar um inferno a vida de 
seu irmãozinho (e de todos 
aseuredor). 





Em Malpetrim, enquanto salvam Anne de ser 
sacrificada a um deus maligno, Sandro e Niele 
encontram mais um Rubi da Virtude. Eles deci- 

dem rumar para Galrasia a bordo do navio pi- 
rata de Jim K, irmão de Anne. 


No mar, Tork e Lisandra são atacados pelo 
vilão Mestre Arsenal. Lisandra vence as limi- 
tações de seu poder e consegue forjar uma 
armadura de coral, mas isso não é o bastante 
para vencer. Ela e Tork são abatidos e afun- 
dam ao encontro da morte... 
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Sob as ondas de Arton existe um mundo tão rico quanto na superfície — apenas 
desconhecido. Pelo lado de cima seus oceanos parecem normais, mas abaixo 
são bem diferentes. 


Ao contrário do que ocorre nos mares da Terra, em Arton a água é sempre 
clara. À presença de algas luminosas microscópicas compensa a falta de luz do 
sol. A visibilidade é excelente, mesmo em grandes profundidades — metade da 
visão normal na atmosfera. Apenas em certas regiões, sob condições especiais 
(tempestades de lama, vulcões submarinos, regiões tóxicas ou profundas de- 
mais onde as algas não podem viver...), a visibilidade pode ser prejudicada. 


O Abismo é um desses tenebrosos lugares. O ponto mais profundo do mundo 
marinho de Arton, a dezenas de quilômetros da superfície; neste lugar a luz nunca 
chega, o frio é intolerável, e a pressão esmagaria um humano feito um ovo. Até 
onde se sabe, apenas criaturas resistentes e macabras — como as nereidas 
abissals — conseguem viver ali 


O mundo submarino de Arton também tem regiões menos hostis, mas ainda 
perigosas. Próximo à costa leste do continente existem ruínas daquilo que pode 
ter sido uma antiga civilização, anterior à Era Modema, repleta de lendas sobre 
tesouros escondidos — assim como monstros cuja simples visão pode roubar a 
alma de um homem. Outras histórias falam de um vulcão submarino onde Tay- 
Gorell, o flamejante deus-salamanda, aguarda pelo dia em que o oceano secará e 
ele finalmente estará livre para transformar Arton em cinzas. E existe ainda a 
lenda de Helena, a enguia-rainha, uma divindade maligna aprisionada no fundo do 
oceano pelo deus Khalmyr e ansiosa por vingança. 

Um fenômeno estranho ocorre nos mares de Arton: às vezes as correntes 
oceânicas trazem águas mágicas, saturadas de oxigênio, onde os habitantes da 
superfície podem respirar normalmente — é impossível se afogar. A passagem 
dessa água especial (que os marujos chamam de “ar molhado”) em uma região 
pode durar dias, ou semanas. Aventureiros não equipados para viagens submari- 
nas costumam consultar os mapas de correntezas para fazer com que suas 
expedições coincidam com o ar molhado. 


Moradores das Profundezas 


São infinitas as maravilhas submarinas de Arton, mas nenhuma se compara aos 
elfos-do-mar. Enquanto a raça humana predomina em terra firme e os elfos 
terrestres perderam seu reino em Arton-sul, no mar podemos encontrar vastos 
reinos dominados por seus primos submarinos. 


Elfos-do-mar têm as orelhas pontiagudas (às vezes com raios, feito barbata- 
nas) e olhos amendoados de suas contrapartes da superfície, mas as semelhanças 
físicas terminam aí. São criaturas de pele perolada ou azul-acinzentada, como os 
golfinhos. Os olhos e cabelos têm cores que variam de indivíduo para indivíduo: 
verde, azul, roxo, rosa e, mais raramente, vermelho ou dourado. Quando estão na 
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AD&D 


Para jogar AD&D, 

Advanced Dungeons & 

Dragons", você vai pre 
isar dos Ds bási. 
08 deste jogo. 

Livro do Jogador, Livro 

do Mestre é Livro 

dos Monstros. Todos 

podem ser encontrados 

em lojas e livrarias 

esy acializadas em RPG. 





GURPS 


Para jogar GURPS, 
Generic Universal 
RolePlay System”, você 
vai precisar dos livr 
GURPS Modulo Básico 
Mini GURPS. Os suple 
entos GURPS Fantasy 
GURPS Magia 'ambém 
são exicidos. Todos p 
dem ser encontrados é 
lojas & livranias esj 
izadas em Ri 

















3D&T 


Para jogar Defensores de 
Tóquio 3º Edição” você 








3D&T 


Elfos-do-mar de Artor 
implesmente têm a Van 

im Unica Anfíbio (Ma 
nual 3D&T, página 3. 
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uma Forma Alternativa 
mais poderosa, um elfo 
do-mar pode comprar esta 
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AD&D 
Elfos-do-mar têm De 
+1e Int 
Podem ser clérig 
reiros, magos & 
Em vez de infravis 


Im (que só funcio 
embaixo dágua). Em terra 
firme perdem 1 ponto em 
todos 08 seus atributo 
físicos a cada dois dias 
se qualquer deles chegas 
nofrerá 


GURPS 
Elfos-do-martêm DX+1 
0-1, Anfíbio, Guelra 
Radar (120m, ape 
embixo d'água), Idade 
Imutável, Dependê 
Água. Estas vantagens 
desvantagens sã 
expl em GURPS 
Supers e GURPS Aliens. 
Ocusto para ser um elfo 
do-misr é de 30 ponto 


água, respiram pelas narinas e expelem a água por seis fendas branquiais nas 
costas. Em terra, essas fendas se fecham e os pulmões funcionam de forma nor- 
mal. Algumas raças têm membranas entre os dedos, enquanto outras têm mãos e 
pés normais — mas com nadadeiras nas laterais das pernas e antebraços. 


Elfos-do-mar vestem pouca roupa. Quase sempre apenas tangas na parte 
inferior, feitas de couro de peixe ou fibras de alga-marinha. Armaduras seriam 
inaceitáveis, exceto certas peças raras, desenhadas para não interferir com a 
natação. As elfas usam na parte superior peças feitas de conchas, ou conservam 
os seios nus — afinal, como seu peso não é incômodo embaixo d'água, não existe. 
qualquer razão para cobri-los. Seus seios não têm mamilos; estes só aparecem 
na época da amamentação. Elfos-do-mar não têm infravisão, mas possuem um 
sonar com alcance de 120m (apenas embaixo d'água). 


Cada elfo-do-mar tem o poder de se transformar em uma criatura marinha. 
Eles podem fazer isso até três vezes por dia. Nessa forma ganham os mesmos 
poderes e habilidades da forma animal, mas não podem usar magia. Esse poder 
funciona apenas embaixo d'água; um elfo transformado ainda pode sair da água se 
sua forma animal é capaz disso, mas não poderá voltar ao normal, Um elfo-do-mar 
sempre irá reconhecer outro, não importando a forma que possua no memento. 


A forma animal depende do temperamento de cada elfo. A grande maioria 
deles se transforma em golfinhos e lontras-marinhas. Infelizmente, existem elfos 
tão malignos que suas formas animais são monstruosas... 


Um elfo-do-mar pode viver em terra firme, mas a permanência no mundo 
seco provoca imensa dor e debilitação de seu organismo. Mergulhar em água do 
mar vai restaurar sua saúde em quinze minutos. Água doce não cura os danos, 
mas detém e impede a degeneração. Se mergulhar em água doce ou salgada pelo 
menos a cada dois dias, um elfo-do-mar pode viver em terra sem problemas. 


Ao contrário dos elfos sem pátria espalhados em terra firme, os elfos-do-mar 
vivem em comunidades — ou mesmo reinos. Sabem lutar quando preciso, mas 
são pacíficos, vivendo em harmonia com a natureza. Os golfinhos são seus 
maiores amigos, e as únicas criaturas em quem realmente confiam. Odeiam 
selakos (como são chamados os tubarões em Arton), caçando e matando esses 
predadores assim que os encontram. 


Como armas favoritas, preferem o tridente, o arpão e a rede. Algumas comu- 
nidades de elfos-do-mar têm um tabu muito rigoroso a respeito de mulheres e 
armas: uma elfa é reponsável apenas pela colheita de vegetais ou pequenos 
animais, fabricação de roupas e utensílios, preparação de comida e outras ativi- 
dades domésticas. Elas são proibidas de caçar, pescar ou lutar, Não é permitido a 
elas assistir os treinos de combate dos elfos. Não podem nem mesmo tocar em 
armas — uma arma tocada por uma elfa será imediatamente destruída, pois 
acredita-se que se tornou uma arma maldita. Essa crença é tão forte que, se um 
elfo-do-mar usa uma arma que acredite ter sido tocada por uma mulher, ele sofre 
penalização de -2 nos ataques (AD&D), NH (GURPS) ou Habilidade -1 (3D&T). 

Os elfos-do-mar têm tecnologia muito primitiva. Embaixo d'água eles não 
podem acender fogo e nem forjar metais, elementos indispensáveis para uma 
civilização avançada. Eles fabricam suas armas e ferramentas com pedra, coral 
e madrepérola (material extraído da concha de moluscos). Também sabem apro- 
veitar partes de animais marinhos: usam conchas e cascos de tartaruga como 
escudos, e garras de crustáceos gigantes para fazer machados, espadas é lan- 
ças. Embora reclusos, eles também podem negociar armas e ferramentas metá- 
licas com habitantes da superfície. 





